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RESUMEN

En el presente proyecto, se investiga la relacion entre la implementacion de un
videojuego educativo y el pensamiento computacional de un estudiante. Se propone que los
estudiantes al ser expuestos a nuevos medios de ensefianza como lo es un videojuego
educativo basado en resolver problemas a traves de estructuras comunes en programacion
incrementan sus habilidades de pensamiento computacional y logico. El estudio de tipo pre
experimental, via una poblacién total de 32 estudiantes de 5to grado de primaria, verifica la
hipotesis utilizando un cuestionario que permite evaluar al estudiante en los ambitos
requeridos, obteniendo asi resultados pre y post test, los cuales se analizan mediante
diferencia de medias y pruebas T de Student. Al finalizar, los resultados sugieren que, al
implementar el videojuego educativo, existe un incremento significativo en la habilidad de

pensamiento computacional en los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Videojuego educativo, pensamiento computacional,

Unity3D.
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CAPITULO I: INTRODUCCION
1.1. Realidad probleméatica

La educacion es una parte importante en el desarrollo de las personas, INTEF (2018)
indica que la educacidn es capaz de brindar conocimiento a los nifios y jovenes relacionado
a la manera en la que el mundo funciona y los embarca en experiencias formativas.
Asimismo, en las ciencias orientadas a matematicas y ldgica incluyendo la programacion
existe una fuerte alineacion referente a las necesidades intelectuales del individuo, asi como
las necesidades culturales. Debido a que los empleos dependen cada vez més de los recursos
tecnologicos, la educacion de calidad en asignaturas referentes a programacion deberia
permitir a los alumnos la oportunidad de mejorar los conocimientos y habilidades que
requieren para sobresalir en un futuro tecnoldgico. También menciona que un curriculo de
Programacion de Primaria debe tener contemplado el desarrollo de habilidades
fundamentales, como el pensamiento computacional, con el objetivo de comprender el

mundo tecnoldgico en el que se desarrollan.

MINEDU (2016) expone en el area de ciencia y tecnologia que, a través de su
enfoque de indagacion y alfabetizacion cientifica y tecnoldgica, se promueve que los
estudiantes disefien, implementen y validen alternativas de soluciones tecnoldgicas para la
solucién de problemas, esto indica una necesidad del estudiante de aprender sobre las
tecnologias y la légica de resolucion de problemas, siendo importante destacar que el
conocimiento en disefio y construccion de soluciones tecnoldgicas para resolver problemas

del entorno es una competencia necesaria segun el curriculo nacional.

Pag.
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Ademas, Wing (2006) menciona que el pensamiento computacional es una destreza
primordial para las personas, independientemente de si el individuo estudia carreras
relacionadas a la computacion. Por lo expuesto, se observa la necesidad de desarrollar estas

habilidades en las personas haciendo uso de la tecnologia vigente a bajo costo.

En las siguientes paginas se revisaran antecedentes que estudiaron la relacién entre
las variables de estudio “videojuego educativo” y “pensamiento computacional”, asi como
su definicion con el objetivo de obtener un marco general referente a la integracion de
videojuegos y su influencia en el aprendizaje.

1.2. Marco tedrico

1.2.1. Antecedentes Internacionales

En los tiempos modernos se ha visto un aumento del nimero de estudios e
investigaciones relacionados con los videojuegos educativos (serious games), de estos se
derivan los que buscan investigar o aplicar la ensefianza de la programacion a través de un
serious game, esto responde al avance exponencial de la tecnologia y como este afecta a

diferentes ambitos.

A nivel mundial, Diez, Bafieres & Serra (2017) redactan su articulo “Experiencia de
gamificacion en Secundaria en el Aprendizaje de Sistemas Digitales” con el objetivo de
realizar un estudio del estado del arte en gamificacion en primaria, secundaria y estudios
universitarios. En dicho trabajo se describe el proceso de implementacién de un videojuego
educativo a través de emplear la metodologia SCRUM para poder obtener resultados a muy
corto plazo, ademas de realizar una prueba a un grupo de 17 estudiantes de tecnologia
industrial evaluando circuitos logicos. También se evaluaria mediante un cuestionario

basado en Likert las principales opiniones y estados de animo de los estudiantes respecto al

Péag.
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juego. Al finalizar la experiencia, respecto al juego “Aprender logica computacional
jugando”, el 73% de personas lo consider6 entretenido y el 90% indicd que estaba bien
organizado; ademas el 85% de estudiantes considerd que el videojuego les ayudd a
consolidar los conocimientos béasicos referentes a la I6gica combinacional y un 90% entendid
que una tabla se puede sintetizar correctamente empleando circuitos l6gicos. Como
conclusién se destaca la evolucion real en la forma de aprender del estudiante y la necesidad
de incluir el pensamiento computacional en el curriculo escolar o, en su defecto, la
importancia de fomentar estas capacidades a través de actividades innovadoras. Se destaca
la importancia de una buena planificacion en las actividades ludificadas que permita al

estudiante seguir motivado y animado con el objetivo de no comprometer el aprendizaje.

En 2015, Vazquez y Ferrer publican su articulo “La creacion de videojuegos con
Scratch en educacion secundaria” con el objetivo de analizar de forma cualitativa la creacion
de videojuegos a través de la experiencia y desde perspectivas didacticas y técnicas, en el
cual via un aula virtual implementada usando el software eXelearning, se introdujeron las
bases del software “Scratch” a un salon de primero de bachillerato y, a continuacion, se le
asignd el trabajo de disefiar y desarrollar un videojuego en grupos de 4 o 5 personas de
manera colaborativa conforme a 3 fases, las cuales son disefio de la narrativa, distribucion
de roles y creacion de videojuego. El resultado final fue el desarrollo de diversos juegos,
destacando uno disefiado con 11 objetos a los que se le asignaron movimientos, sonidos e
interaccion en la narrativa a través de la programacion por blogues, completando asi el
objetivo. El estudio concluye que los estudiantes implicados en la experiencia aprendieron
sobre el proceso de disefio de un videojuego de forma colaborativa, incrementando sus
competencias de creatividad y expresion. También se sefiala que cada proyecto impulsa en

los estudiantes las destrezas relacionadas a, afrontamiento de problemas, solucionar

Pag.
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situaciones problematicas, el uso de la técnica ensayo-error y la critica constructiva.
Destacamos que cada proyecto requeria de desarrollar maltiples caracteristicas, lo que
fomenta la resolucién de problemas a través de las bases de la programacion y la l6gica

computacional.

Doman, Sleigh & Garrison redactan el articulo “Effect of GameMaker on Student
Attitudes and Perceptions of Instructors” en el afio 2015, cuyo objetivo es mostrar evidencia
de que la incorporacion de GameMaker en las ciencias de la computacion mejora las
actitudes de los estudiantes hacia las ciencias computacionales a corto y largo plazo; para
esto, se realiz6 un estudio inicial, seguido de un estudio longitudinal de 2 afios, evaluando a
través de encuestas cualitativas y evaluaciones andénimas a una muestra de 395 estudiantes
universitarios divididos en dos grupos, siendo uno control y otro experimental. Como
resultado del primer experimento, los estudiantes que formaron parte del grupo experimental
al inicio del curso no mostraron diferencia con el grupo control en ninguna de las 16 variables
establecidas, sin embargo, al finalizar, los mismos estudiantes respondieron positivamente a
9 de ellas. En el segundo experimento se buscd resultados similares aplicables a largo plazo,
sin embargo, estos indicaron que no existia diferencia significativa entre ambos grupos de
control. Como conclusién se afirma que la hipdtesis es parcialmente correcta, al mostrar
mejoras en la mayoria de los items a corto plazo, sin embargo, esta no se mantiene a largo
plazo. Cabe resaltar la importancia de la mejora de la percepcion de los alumnos sobre las

ciencias computacionales a corto plazo.

Roman, Perez & Jiménez (2015), en Espana, redactan su publicacion “Test de
Pensamiento Computacional: disefio y psicometria general” con el objetivo de brindar el
disefio de un test de pensamiento computacional capaz de medir y evaluar dicha cualidad. El

test fue disefiado inicialmente con un total de 40 items de eleccion multiple. Tras validar el

Péag.
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contenido a través del procedimiento “juicio de expertos”, dicha version fue sintetizada a
una version final constituida por 28 items. Como resultados se tiene un analisis general del
comportamiento psicométrico del Test de Pensamiento Computacional (TPC) a partir de su
aplicacion en una muestra de 400 sujetos. La tasa de acierto promedio a lo largo de los 28
items es de 0.59, oscilando entre 0.13 (indice de dificultad muy alto) correspondiente al item
23 y 0.96 (indice de dificultad muy bajo) del item 1, confirmandose empiricamente la
progresiva dificultad del instrumento. La fiabilidad del TPC indica un valor de a = 0.74,
considerandose un valor aceptable. Se concluye que el test de Pensamiento Computacional
presenta un grado de dificultad en aumento, siendo esto recomendado al disefiar pruebas de
aptitud. Ademas, los resultados individuales se distribuyen de forma normal y simétrica. Se
comenta que, a partir del test elaborado, se realiza una adaptacion del mismo con la intencion
de utilizarlo como instrumento para recopilar la informacion referente al pensamiento

computacional de la muestra de nuestro estudio.

En Latinoamérica, Atuesta & Arenas (2015) en su articulo “Disefio e implementacion
de modelo de ensefianza de ingenieria de software con base en videojuegos educativos”
realizado en Colombia con el objetivo de analizar nuevas herramientas creadas para la
ensefianza de informaética, planifico y elabordé una clase virtual basada en un videojuego
educativo, en la cual evaluando una muestra de 17 estudiantes de ingenieria de software
antes y después de desarrollar el curso, obtuvieron que el 87.5% de los alumnos del aula
consideraron que el método de ensefianza era Util para aprender ingenieria de software y el
examen demostro que el 100% de los estudiantes aumento su nivel de conocimientos luego
de la experiencia. El estudio concluye con el disefio de un modelo funcional que hace uso de
los videojuegos como herramienta para la ensefianza de informética, y que permite la

incorporacion sencilla dentro de la estructura de dictado de clases tradicional. Se destaca el

Péag.
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alto nivel de aceptacion de la clase virtual por parte de los estudiantes, asi como su

motivacion por explorar nuevas herramientas de ensefianza.

En el articulo “La creacién de videojuegos en ciencias naturales y la competencia
para resolver problemas”, Vargas (2015), con el objetivo de implementar el lenguaje de
programacion KODU en espacios extracurriculares, evalu6 a 9 jovenes estudiantes de sexto
grado del colegio Gimnasio Cantabria desarrollando actividades autorreguladoras de disefio
y elaboracién de videojuegos, recogiendo los indicadores relacionados con las aptitudes de
resolucion de problemas. En los resultados se presentan 9 videojuegos completamente
funcionales, elaborados por cada uno de los estudiantes respectivamente. En el analisis de
componentes principales se aprecia un valor promedio superior del indicador “identificacion
de problemas”. También, durante el analisis de correspondencia se hall6 que existen
asociaciones significativas entre el reconocimiento y descomposicién de un problemay el
disefio y ejecucion de algoritmos que lo solucionen. EIl estudio concluye que se puede
integrar la estrategia de creacion de videojuegos con otras habilidades y competencias
complementarias a la creacién de algoritmos. Destacamos que el estudio fue aplicado en
personas sin habilidades previas en el disefio y construccion de videojuegos.

1.2.2. Antecedentes Nacionales

A nivel nacional, Holguin, Taxa, Flores, y Olaya (2020) en su estudio “Proyectos
educativos de gamificacion por videojuegos: desarrollo del pensamiento numérico y
razonamiento escolar en contextos vulnerables” evaliian una muestra de 79 estudiantes de
tercer y cuarto grado de primaria con el objetivo de incluir videojuegos como gamificadores
béasicos de proyectos educativos para desarrollar el pensamiento matematico en estudiantes
de contextos vulnerables. El estudio consta de introducir 8 videojuegos educativos y 60

sesiones de aprendizaje de 45 minutos cada una, dedicadas al desarrollo del pensamiento
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matematico. A través de un enfoque cuantitativo y el uso de los instrumentos “Evaluacion
diagndstica enactiva, iconica y simbolica” y “Prueba de pre calculo” tanto en un pre-test
como en un post-test, el estudio mostré un crecimiento significativo en los resultados de la
prueba, entre ellos que méas del 15% de estudiantes doblaran sus puntuaciones de
pensamiento matematico en el contexto de asentamiento humano y asociacion de vivienda.
Al final su trabajo concluye en que los procesos didacticos acompafiantes incidieron en el
desarrollo de las capacidades de proceso aritmético. Se comenta el incremento de la
capacidad de razonamiento a través de videojuegos pertenecientes al género de estrategia y

rompecabezas (Puzzles).

Ademas, Pérez & Pérez (2015) en su publicacion “Efecto del videojuego “Blue Sky”
para el aprendizaje del manejo de residuos solidos en nifios del nivel primario - Effect of the
“Blue Sky” video game on children of primary school for learning solid waste management”
se plantean el objetivo de delimitar el impacto del videojuego “Blue Sky” con la intencién
de incrementar el aprendizaje del manejo de residuos sélidos en estudiantes de primaria. A
través de un disefio cuasi experimental con dos grupos intactos conformados por 17 y 19
alumnos de 5to grado respectivamente, con pre y post test, se les ensefi6 sobre la importancia
del manejo de residuos sélidos. Los resultados indican que el grupo al cual se le aplicé el
videojuego educativo obtuvo un promedio superior luego de la experiencia, mostrando una
media inicial de 7.21 y final de 16.47 a comparacion del grupo control, con medias de 7.59
y 14.76 respectivamente, sin embargo, la prueba t indica que no era una diferencia
significativa, con un a de 0.05y un p de 0.08. Como conclusidn indican que los participantes
en el grupo experimental aumentaron su aprendizaje en comparacién al grupo de control de

manera superior, pero no significativa. Sin embargo, las sesiones de estudio fueron retenidas
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de mejor manera en el grupo experimental. Se comenta que la ensefianza a través de los

videojuegos es capaz de obtener una mejor recepcion por parte de un publico joven.

En 2016, Evaristo, Vega, Navarro y Nakano realizan su articulo “Uso de un
videojuego educativo como herramienta para aprender historia del Pertt” con el objetivo de
evaluar la manera en la que el aprendizaje de los estudiantes es influenciada por los
videojuegos de estrategia. Empleando una muestra de 561 estudiantes de tercero del nivel
secundario pertenecientes a ocho colegios de Lima Metropolitana, tanto publicos como
privados, se realizd un disefio cuasi experimental haciendo uso de un grupo experimental y
dos de control. Los resultados mostraron que los alumnos que contaron con horas de estudio
y horas de juego obtuvieron una variacion de 6.76 puntos de promedio, los estudiantes que
solo tuvieron horas de juego mejoraron la media en 4.87 puntos y, finalmente, los alumnos
que solo tuvieron horas de estudio mejoraron sus calificaciones 3.78 puntos en promedio. Se
concluye que los grupos que mejoraron sus conocimientos sobre los temas evaluados en
mayor medida son los grupos que emplearon el videojuego, ademéas de que combinar la
ensefianza tradicional con las nuevas tecnologias brinda un mejor resultado que solo utilizar
un videojuego educativo. Se destaca el hecho de que utilizar Unicamente un videojuego como

medio de ensefianza genera mejores resultados que los métodos tradicionales.

Temoche (2022), en su tesis “Los videojuegos como recurso didactico para el
aprendizaje matematico en la Educacion Primaria”, se plantea el objetivo de interpretar la
teoria referente a estudios validados de forma positiva en afianzar procesos de ensefianza
haciendo uso de los videojuegos como recurso académico. Por medio de una investigacion
de tipo cualitativa-descriptiva, se realiza una revisién de estudios relativos al tema,
realizando una indagacion en el uso de los videojuegos como incentivo en la ensefianza en

el nivel primaria. Como conclusion, se indica que los videojuegos son un recurso educativo
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influyente al implementarse correctamente en las instituciones académicas. Comentamos la
importancia de que el videojuego por si mismo no es responsable de brindar los mejores
resultados, sino que se requiere de un trabajo previo con los elementos y fundamentos de la
ludificacion ajustados al grupo en cuestion.

1.3. Bases tedricas

1.3.1. Pensamiento computacional

1.3.1.1. Definicién de Pensamiento computacional.

Segln INTEF (2018) el pensamiento computacional se refiere a los procesos
mentales implicados en la identificacion y resolucion de problemas. Su idea principal
implica que las soluciones a muchos problemas no son cuantificables de una manera sencilla
como respuestas directas, sino como algoritmos que conducen a la misma.

1.3.1.2. Programacion

La Real Academia Espariola [RAE] (2019) define programar como el acto de idear y
ordenar acciones necesarias para realizar un proyecto o elaborar programas para su empleo
en computadoras. Asimismo, para Juganaru (2014) la programacion no es solo el trabajo de
elaboracion de un programa, sino todo un conjunto de tareas que se deben efectuar a fin de
que el codigo cumpla con el objetivo para el que fue creado.

1.3.1.3. Estructura secuencial

Segln Juganaru (2014), una estructura de control secuencial se compone de
instrucciones implementadas en un orden, ejecutados uno después de otro.

1.3.1.4. Estructura iterativa

Juganaru (2014) indica que una estructura de control iterativa busca ejecutar un grupo

de instrucciones méas de una vez, formando un bucle que puede repetirse de 0 a mas veces.
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1.3.1.5. Estructura selectiva

Segun Juganaru (2014), una estructura de control selectiva permite simbolizar las
elecciones que se realizan durante la ejecucion de un algoritmo. En esta, a partir de una
expresion logica se decide si se ejecuta un grupo de instrucciones.
1.3.2. Videojuego Educativo

1.3.2.1. Videojuego

Segln Gil & Vida (2007) los videojuegos son programas informéticos disefiados
principalmente para en entretenimiento y la diversion, los cuales pueden utilizarse a través
de distintos dispositivos como consolas, ordenadores o teléfonos maviles.

1.3.2.2. Videojuego Educativo

Zyda (2005) define un videojuego educativo, o “serious game”, como un ejercicio
mental, jugado a través de un computador de acuerdo a reglas especificas, el cual emplea el
entretenimiento para promover distintos aspectos, entre ellos la educacién. A su vez, Alvarez
y Damien (2011) indican que es una aplicacion informatica cuya intencion original es
combinar con coherencia los aspectos serios como la ensefianza, el aprendizaje, la
comunicacion o la informacion con brotes ludicos del videojuego.

1.3.2.3. Ludificacién

Proveniente del latin “Ludus” que significa juego, y también conocido por el
anglicismo gamificacion. Si bien no se cuenta con una definicion exacta, muchos autores
han trabajado este término; como es el caso de Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, D.
(2011), que indican que ludificacion es el uso de elementos del disefio de juego en contextos
ajenos a este. Por otro lado, se encuentra Li, Dong, Untch & Chasteen (2013) definiéndolo
como el uso de mecénicas de juego en funcion de atraer a un publico objetivo y promover

ciertos comportamientos.
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1.3.3. Otras definiciones

1.3.3.1. Aplicativo movil

Muccini, Di Francesco & Esposito (2012) establecen dos categorias distintas de
aplicaciones moviles, una de las cuales es una aplicacion convencional reescrita para ser
utilizada en dispositivos moviles, mientras que la otra, referida como App4Mobile, definida
como una aplicacién que, manejada por el ingreso de datos del usuario, funciona en un
dispositivo movil con recursos limitados.

1.3.3.2. Android

Tomaés (2012) define Android como una plataforma libre principalmente dirigida a
dispositivos moviles y que permite el uso de aplicativos basados en Linux.

1.3.3.3. Unity3D

Segun Unity Technologies (s.f.), Unity3D es una plataforma de desarrollo 3D en
tiempo real que permite la creacion de experiencias interactivas y envolventes.

1.3.3.4. Krita

Segun The Krita Foundation (s.f.), Krita es un software profesional de dibujo y
pintura digital. La aplicacion es realizada con codigo libre, tiene licencia gratuita y es de
facil acceso.

1.3.3.5. Entorno de desarrollo integrado

Fuentes, Troya & Vallecillo (s.f.) comenta que un entorno de desarrollo integrado
(IDE) es un aplicativo visual que permite el desarrollo de software empleando componentes
incluyendo elementos como lienzos, contenedores, editores de texto, intérpretes y

compiladores, asi como otras herramientas Utiles de gestion y control.
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1.4. Justificacion
1.4.1. Justificacion tedrica

Los videojuegos son medios digitales que, en la actualidad, constituyen una gran
parte de las actividades predilectas en nifios, jovenes y adultos, se adentran en la cultura y
son una revolucion entre los medios de comunicacion (Cabrera, Sanchez, Medina y Bonilla,
2018). Ademas, han sido empleados como herramientas de ensefianza exitosas en distintos
ambientes y diferentes campos: ingenieria, solucion de problemas, aprendizaje de lenguas,
salud e incluso teatro (Serrano-Laguna, Torrente, Manero y Fernandez-Manjon, 2015). Al
aplicar una estrategia correcta en la introduccion de un videojuego en el contexto educativo,
haciendo uso de la competitividad presente en los estudiantes y de los principios de
recompensa, se puede fomentar el aprendizaje, estimulando una determinada forma de actuar
(Diez, Bafieres y Serra, 2017).

Acerca del pensamiento computacional, es una habilidad que se construye a partir
del poder y los limites de los procesos computacionales (Wing, 2006). Wing argumenta que
los avances en computacion permiten a los investigadores de todas las disciplinas visualizar
y probar nuevas estrategias de solucién de problemas tanto en el mundo virtual como en el
real (Barr & Stephenson, 2011). Wing (2006) también menciona la necesidad de incrementar
las destrezas l6gicas en el individuo, destacando la importancia de manejar el pensamiento
computacional como una herramienta para la solucién de problemas, fortaleciendo asi las
habilidades cognitivas de la persona en ambitos tanto cotidianos como profesionales.

Por ultimo, INTEF (2018) considera que el pensamiento computacional faculta al
estudiante en el disefio y construccion de soluciones algoritmicas Utiles tanto en problemas
simples como en complejos. Asimismo, indica que los educadores también tienen la

posibilidad de emplear pedagogias “desconectadas” con la finalidad de incentivar el
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pensamiento computacional en los estudiantes, incluyendo aspectos referentes a
programacion e informatica, a través de la relacion con actividades cotidianas, acertijos,
rompecabezas y juegos.
1.4.2. Justificacion econdmica

El sector de los videojuegos es un sector en auge, la comunidad de video jugadores
va creciendo y en la actualidad es facil desarrollar un videojuego sin necesidad de adquirir
un costoso hardware de desarrollo, siendo incluso posible para una persona poder desarrollar
su propio videojuego y publicarlo en dichas plataformas de manera facil (Lerma, 2017).
Unity3D, siendo un motor que permite su uso gratuito, brinda la posibilidad a entidades
pequefias 0 a desarrolladores independientes de implementar de forma econdémica sus
propios proyectos ludificados con la intencion de usar los videojuegos como complementos
para el estudio.
1.5. Formulacioén del problema
1.5.1. Pregunta general

¢Cémo implementar un videojuego educativo para incrementar las habilidades de
pensamiento computacional en alumnos de 5to grado de primaria?
1.5.2. Preguntas especificas

- ¢Como implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de
comprension de las estructuras secuenciales en alumnos de 5to grado de primaria?

- ¢Como implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de
comprension de las estructuras iterativas en alumnos de 5to grado de primaria?

- ¢Como implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de

comprension de las estructuras selectivas en alumnos de 5to grado de primaria?
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1.6. Objetivos
1.6.1. Objetivo general

Implementar un videojuego educativo para incrementar las habilidades de
pensamiento computacional en alumnos de 5to grado de primaria.

1.6.2. Objetivos especificos

- Implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de comprension
de las estructuras secuenciales en alumnos de 5to grado de primaria
- Implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de comprension
de las estructuras iterativas en alumnos de 5to grado de primaria.
- Implementar un videojuego educativo para incrementar el grado de comprension
de las estructuras selectivas en alumnos de 5to grado de primaria.
1.7. Hip6tesis
1.7.1. Hipdtesis general
La implementacién de un videojuego educativo incrementa las habilidades de
pensamiento computacional en alumnos de 5to grado de primaria.

1.7.2. Hipdtesis especificas

- La implementacion de un videojuego educativo incrementa el grado de
comprension de las estructuras secuenciales en alumnos de 5to grado de primaria.

- La implementacion de un videojuego educativo incrementa el grado de
comprension de las estructuras iterativas en alumnos de 5to grado de primaria.

- La implementacion de un videojuego educativo incrementa el grado de

comprension de las estructuras selectivas en alumnos de 5to grado de primaria.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

2.1 Enfoque de investigacion

La investigacion es de enfoque cuantitativa, ya que busca analizar mediante
procedimientos basados en la medicidn; es de alcance, correlacional, ya que busca encontrar
la relacion observada entre las variables y es de disefio pre experimental, ya que se pretende
implementar la solucion y recopilar datos de un Unico grupo de control (Hernandez, 2014)
(Anexo 1).
2.2 Poblacién y Muestra

La poblacion del estudio esta delimitada por los alumnos de dos aulas correspondientes
al 5to grado de primaria.

Se emplea la totalidad de la poblacién en el procedimiento de evaluacion, 32 alumnos
en total los cuales cuentan con dispositivos moviles, siendo 18 estudiantes de sexo masculino
y 14 de sexo femenino.

2.3 Materiales e instrumentos
2.3.1 Materiales
Para realizar el proyecto se hace uso de los siguientes materiales:
2.3.1.1 Computadores
Se emplean dos computadores con sistema operativo Windows 10 como principal
herramienta para el manejo de los aplicativos necesarios en el desarrollo.

2.3.1.2 Unity3D

Motor grafico empleado para la construccién del proyecto. Se elige esta plataforma
principalmente por brindar una licencia gratuita para uso no comercial, ademas de manejar

diversas herramientas para el desarrollo de videojuegos.
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Entorno de desarrollo de Unity3D

2.3.1.3 Visual Studio
Entorno de desarrollo utilizado para la codificacion y edicidn de scripts.

2.3.1.4 Krita

Software de dibujo utilizado para la creacion de sprites. Se opta por este programa
debido a su facilidad de uso y su licencia gratuita para uso no comercial.

2.3.1.5 Dispositivo movil

Hardware con sistema operativo Android, permite la ejecucion del software.
2.3.2 Instrumentos

2.3.2.1 Cuestionario para medir la habilidad de pensamiento computacional

Este instrumento consta de 16 items de seleccion maltiple con 4 opciones que evallan
la capacidad del sujeto de resolver un problema mediante el uso de instrucciones basicas en
programacion, incluyendo estructuras de control secuenciales, iterativas y selectivas (Anexo

2). El cuestionario fue validado a través del procedimiento “juicio de expertos”, los cuales
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fueron elegidos por su trayectoria a nivel pedagdgico, sus conocimientos en el area de
sistemas y su experiencia en trabajos de investigacion (Anexo 3). Asimismo, la herramienta
fue basada en un instrumento validado de Romaén, Perez & Jiménez (2015) y seré resuelto
tanto antes como después del experimento, permitiendo recopilar informacion en ambos
casos para realizar una comparacion estadistica entre ellos.

2.4 Estructura de trabajo.

24.1 EDT.

El EDT del desarrollo de software empleado en el estudio esta dividido en 4 niveles
(Anexo 4).

2.4.2 Videojuego Educativo.

El producto final es un videojuego educativo enfocado en trabajar las habilidades de
pensamiento computacional del jugador (Anexo 5), se realiz6 en un plazo de 10 semanas
(Anexo 6).

2.4.2.1 Diseiio de juego

En esta etapa se define la parte jugable y audiovisual del videojuego. Se establecen
también aspectos importantes como el género. Se empledé como herramienta de disefio la

documentacién de project management de SoftWeir (Anexo 7).

2.4.2.1.1 Eleccién de género
Se ubica el género “puzzle” o “rompecabezas” como la opcidon mas viable para el

desarrollo de habilidades de pensamiento computacional.

2.4.2.1.2 Disefio de jugabilidad
Se establece un disefio jugable basado en el género puzzle, utilizando conceptos de

la programacién para solucionar problemas.
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2.4.2.1.3 Disefio de graficos, musica, efectos y videos
Se opta por un disefio simple y minimalista que evita la sobrecarga de elementos en
pantalla, permitiendo mantener el enfoque en la resolucién de los niveles.

2.4.2.2 Disefo y arquitectura de software

En esta etapa del proyecto se establece la arquitectura de software a seguir y los

patrones a utilizar para la codificacion (Anexo 8).

2.4.2.2.1 Estructura de arquitectura
Unity es una plataforma que emplea su propia arquitectura de software, por lo cual
el desarrollo se realizara con base en patrones; sin embargo, se establece una base de

interacciones a seguir durante el desarrollo.

2.4.2.2.2 Eleccion de patrones
Se utilizara el patron Prototype con la intencion de crear multiples instancias
clonadas de un objeto original (Anexo 9). Ademas, se implementara el patron Singleton para

el control de la musica.

2.4.2.2.3 Eleccion de herramientas

Aparte de Unity3D como motor grafico y herramienta principal, el entorno de
desarrollo a emplear es Visual Studio, utilizado para la modificacion de scripts, y finalmente
Krita, para la creacion de sprites (Anexo 10).

2.4.2.3 Desarrollo

Implica el desarrollo de los requerimientos funcionales del videojuego. La
codificacion depende de los disefios y patrones definidos anteriormente. El proceso es
realizado utilizando metodologia cascada, esto debido a que los requerimientos del

videojuego planteaban situaciones sin cambios.
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2.4.2.3.1 Sistema de movimiento y lectura de comandos
Este entregable incluye el sistema de comandos y el movimiento de estos, los cuales

serviran para que el usuario pueda programar el movimiento del personaje.

2.4.2.3.2 Sistema generador de niveles

Desarrollado pensando en la escalabilidad del software, se realiza un sistema que
permita generar niveles de manera rapida a través de la lectura de archivos de texto. A partir
de caracteres predefinidos, el videojuego inicializara los elementos de cada nivel y los

mostrara en pantalla (Anexo 11).

2.4.2.3.3 Personaje y aspectos jugables
A raiz de las dos iteraciones anteriores, se desarrolla el control del personaje y las
plataformas, asi como las reglas necesarias para determinar si un nivel ha sido culminado

correctamente (Anexo 12).

2.4.2.3.4 Sistema de menu
Se desarrollan las escenas correspondientes al menu principal, menu de seleccion de

nivel y de customizacién de personaje (Anexo 13).

2.4.2.3.5 Animacion de movimiento y musica
Esta iteracion brinda los aspectos audiovisuales del juego, tales como la animacion

de salto del personaje al moverse, la musica general del juego y los efectos de sonido.

2.4.2.3.6 Sistema de guardado
Se desarrolla un sistema de guardado de informacion a través de objetos serializables,

con lo cual se mantendra la informacion importante del jugador, como el Gltimo nivel
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desbloqueado o las opciones seleccionadas, manteniendo la seguridad e integridad de los

datos (Anexo 14).

2.4.2.3.7 Tutorial
Como ultimo entregable del desarrollo, se incluye un sistema de tutoriales que
brindaran informacion importante al jugador para conocer sobre las mecénicas del juego.

2.4.2.4 Ejecucion de pruebas y mantenimiento

2.4.2.4.1 Pruebas unitarias

Se realizan pruebas de desarrollador a cada clase 0 método creado, controlando asi

la calidad de las entradas y salidas correspondientes (Anexo 15).

2.4.2.4.2 Pruebas de integracion

Se verifica que el manejo de la informacion entre clases sea correcto y los resultados
sean los esperados. También se verifica que el salto entre escenas funcione correctamente

(Anexo 16).

2.4.2.4.3 Pruebas de sistema

Se realizan las pruebas finales a través del testeo y de terceros, lo que permitira
encontrar errores o fallos en el sistema completo (Anexo 17).
2.5 Procedimiento
2.5.1 Disefo del experimento.

El disefio del experimento es de tipo pre-experimental, aplicando un disefio de
preprueba/posprueba (Hernandez, 2014). La etapa de pre-test contara con la evaluacion del
grado de habilidad del pensamiento computacional a una muestra previamente determinada,
con la intencidn de tener una nocion de los conocimientos de los estudiantes previos al

experimento. A continuacion, se procede con la integracion del videojuego educativo en los
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participantes, los cuales tendran un plazo de dos semanas para utilizarlo. Al culminar el
tratamiento se efectla el post-test, el cual consta de una segunda evaluacion del grado de
habilidad del pensamiento computacional.

Figura 2

Proceso del disefio del experimento

> >

Pre-test Experimento  Post-test

Nota. El gréfico representa el curso que tomara el pre-experimento, indicando el momento en el que se

implementara el videojuego.

2.5.2 Proceso de recoleccion de datos.
El estudio se llevara a cabo realizando un pre-test, la implementacion de un aplicativo
y un post-test. El cuestionario sera adaptado a la herramienta google forms y tomado via

remota.
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Tabla 1l

Resumen estadistico del estudio realizado

item Descripcion

Cantidad de estudiantes 32
en la poblacion

Procedencia Alumnos de dos salones de 5to grado de primaria.
Fecha de realizacion 01 de marzo de 2023
Responsables de la Kevin Cavero y Mauricio Zufiiga

recogida de datos

Principal prueba Prueba T de mediciones repetidas

estadistica utilizada

Nota. Se incluyen datos que describen el estudio y sus principales valores. Elaboracién propia.

En la etapa del pre-test se evaluard la variable del pensamiento computacional
midiendo las dimensiones “estructura secuencial”, “estructura iterativa” y “estructura
selectiva” a través del Test de Pensamiento Computacional, adaptado de Romén, Perez &
Jiménez (2015). El estudiante debera contestar los 16 items del cuestionario antes de su
entrega, la realizacion de la prueba tomaréa aproximadamente 30 minutos y al finalizar, se
estudiaran los resultados para obtener un nivel base del pensamiento computacional.

Luego de integrar la aplicacion, en la etapa del post-test se evaluaran a los alumnos
por segunda vez con el “Test de Pensamiento Computacional” con la finalidad de obtener el
grado de conocimiento actual del mismo con la intencion de realizar una comparacion entre

ambos resultados.
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Figura 3

Proceso de recoleccion de datos a lo largo del experimento

e Investigacion inicial
Preparacién L4 ElaboraCiO,n de instrumento

* Primera evaluacion de cuestionario
pre-test | ® Recopilacion de resultados

e Aplicacion del videojuego en los estudiantes

Implementacién

® Segunda evaluacién de cuestionario
posttest | ® Recopilacion de resultados

2.5.3 Proceso de andlisis de datos.

Se llevard a cabo un andlisis cuantitativo de los datos efectuado mediante estadistica
paramétrica. Se realizara una prueba Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad de los
datos, se evaluaran las medidas de tendencia central (moda, mediana y media) y se realizara
una prueba T de medidas repetidas a través del software SPSS para constatar la significancia
de los resultados obtenidos en funcion a un valor o de 0,05.

2.6 Aspectos éticos

La presente investigacion considera los aspectos éticos pertinentes referentes al uso
correcto de citas y fuentes, empleando las reglas del manual de redaccién UPN. Asimismo,
se presentaran datos confiables y fidedignos obtenidos a través de la investigacion de campo.
Ademas, cabe sefialar la responsabilidad referente a la obtencidn, extraccion y manipulacion

de los datos y buen uso de estos.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS

3.1 Estudio descriptivo

Durante el estudio, el nimero total de personas evaluadas fue de 32, todos ellos
pertenecientes a dos salones de 5to de primaria. De ellos, 18 individuos eran varones y 14,
mujeres. Segun la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, utilizada debido a la cantidad de
datos en la poblacion, se comprobd que corresponden a una distribucion normal.

Figura 4

Distribucion de notas del pre-test

Distribucion de notas del pre-test

1 2 3 - 5 b6 7 8 9 10 11 12 13

14 15 16

=4

[#5]

[

[

=

0

Nota. Elaboracion propia.
Con base en los resultados al realizar la prueba de Pensamiento Computacional en

los estudiantes previo a integrar el videojuego educativo, como media, los estudiantes

obtuvieron una calificacion de 3,31 sobre 6 puntos totales en el grado de comprension de
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estructuras secuenciales, una mediana de 3,0 y una moda de 3,0. De la misma forma se
evaluo el grado de comprension de estructuras iterativas dando una media de 2,28 sobre 5
puntos totales, una mediana de 2,0 y una moda de 2,0. Asimismo en el grado de comprension
de estructuras selectivas se obtuvo una media de 2,28 sobre 5 puntos totales, una mediana
de 2,0 y una moda de 2. Finalmente, sobre la calificacion total del test, la media es de 7,88
sobre 16, una mediana de 8,0 y una moda de 9,0, indicando que, en promedio, los alumnos
respondieron aproximadamente 8 preguntas correctas de 16 preguntas en total.

Tabla 2

Medidas de tendencia central pre-test de las dimensiones del Pensamiento computacional

Grado de Grado de Grado de Calificacion

Medida Comprensiondela  Comprension de la  Comprension de la  Total del Test

estructura secuencial estructura iterativa estructura selectiva

N Vélidos 32 32 32 32
Perdidos 0 0 0 0
Media 3,31 2,28 2,28 7,88
Mediana 3,00 2,00 2,00 8,00
Moda 3 2 2 9
Desviacion 1,306 1,301 1,442 2,780
Varianza 1,706 1,693 2,080 7,726

Nota. Elaboracién propia

Sobre el proceso de integracion del videojuego en el grupo de alumnos, las
instrucciones de instalacion se brindaron a través de una videoconferencia grupal mediante
el software Zoom. Los estudiantes aceptaron la propuesta de instalar y usar la app durante

un periodo de 2 semanas.

Luego del periodo de uso, los resultados al aplicar la prueba de pensamiento

computacional por segunda vez muestran que, como media, los estudiantes obtuvieron una
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calificacion de 3,94 sobre 6 puntos totales en el grado de comprension de estructuras
secuenciales, una mediana de 4,0 y una moda de 4,0. De la misma forma se evalu6 el grado
de comprension de estructuras iterativas dando una media de 3,03 sobre 5 puntos totales,
una mediana de 3,0 y una moda de 3,0. Asimismo en el grado de comprension de estructuras
selectivas se obtuvo una media de 3,00 sobre 5 puntos totales, una mediana de 3,0 y una
moda de 3. Finalmente, acerca de la calificacion total, la media resultante es de 9,97, la
mediana de 10,0 y la moda de 10,0.

Tabla 3

Medidas de tendencia central post-test de las dimensiones del Pensamiento computacional

Grado de Grado de Grado de Calificacion
Medida Comprensiondela  Comprension de la  Comprension de la  Total del Test

estructura secuencial estructura iterativa estructura selectiva

N Valido 32 32 32 32
Perdidos 0 0 0 0
Media 3.94 3.03 3.00 9.97
Mediana 4.00 3.00 3.00 10.00
Moda 4 3 3 10
Desviacion 1.243 1.332 1.270 2.148
Varianza 1.544 1.773 1.613 4.612

Nota. Elaboracién propia

3.2 Objetivo del estudio

Respecto al primer objetivo especifico del estudio, la media del grado de
comprension de la estructura secuencial obtenida durante la primera evaluacién fue de 3,31.
A comparacién de la media obtenida en la prueba post-test en el apartado de comprensién

de estructuras secuenciales, siendo de 3,94, se nota un incremento de 0,625 puntos en la
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misma a partir de la experiencia. Aplicando la prueba T para evaluar si la diferencia de
medias es significativa se obtiene que la significancia estadistica unilateral es de 0,0205

(Tabla 4), con lo cual podemos validar que existe un incremento significante en la media.

Sobre el segundo objetivo, la media del grado de comprension de las estructuras
iterativas obtenida en la etapa del pre-test fue de 2,28, como del post-test fue de 3,03, por lo
que se aprecia una diferencia de medias de 0,75 puntos. En este caso al aplicar la prueba T,
se obtiene una significancia de menos de 0,001 (Tabla 4), indicando que existe incremento

de media.

Evaluando el tercer objetivo, la media del grado de comprension de las estructuras
selectivas obtenidas en la etapa previa al experimento fue de 2,28, existiendo una diferencia
de 0,71 con la media obtenida durante el post-test, la cual fue de 3,00. A partir de estos datos
se realiza la prueba T para evaluar si la diferencia es significativa, obteniendo como
significancia un valor de 0,010 (Tabla 4), con lo cual comprobamos que se trata de un

incremento en la media.

Por altimo, se evala también la diferencia de medias del puntaje total de las pruebas,
cuya media en el pre-test era de 7,88, a diferencia del post-test en el cual resulta ser 9,97. El
valor de la significancia al evaluar ambas medias por medio de la prueba T es menor a 0,001

(Tabla 4), y constatamos que la media también obtiene una mejora.
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Tabla 4

Resultados de la prueba de muestras emparejadas aplicada en los resultados pre y post test.

Par Media Desviacion Sig. (bilateral) Sig. (unilateral)
estandar

Estructuras secuenciales -,625 1,661 ,041 ,0205

Estructuras iterativas -, 750 ,950 <.001 <.001

Estructuras selectivas -,719 1,651 ,020 ,010

Puntaje total -2,094 3,094 <0.001 <.001

Nota. Se muestra la diferencia de medias, la desviacion estandar, el valor t y la significancia obtenidos en la

prueba T. Elaboracion propia.
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1 Discusion de resultados

El objetivo principal de la investigacion fue implementar un videojuego educativo en
alumnos de 5to grado con la finalidad de incrementar las habilidades de pensamiento
computacional en los alumnos. Al contrastar los resultados obtenidos previamente con
aquellos obtenidos después de implementar la aplicacion se obtuvo que las medias en el
entendimiento de las estructuras secuenciales, iterativas y selectivas incremento. Asimismo,
la prueba T de student aplicada en ambos resultados, con un valor o de 0,05, indica que en
todas las variables la diferencia de medias fue significativa. Holguin, Taxa, Flores, y Olaya
(2020) mostro en su trabajo resultados similares, existiendo un incremento de las medias en
los estudiantes evaluados en sus capacidades de razonamiento logico luego de implementar
videojuegos, lo cual sugiere un impacto positivo de estas herramientas en la ensefianza en

alumnos de primaria.

Sobre las limitaciones, es importante destacar que el trabajo, la gestion del proyecto
y la comunicacion se dio de forma remota en su totalidad, lo cual complic6 algunas etapas
del desarrollo del videojuego educativo. De la misma forma, las interacciones con los
estudiantes fueron via remota, facilitando la toma de los cuestionarios, pero dificultando el
proceso de instalacion del aplicativo. Asimismo, el pre-experimento se llevé a cabo con una
poblacion pequefia, con lo cual los datos no son extrapolables a una poblacion mayor. Sin
embargo, la investigacion permite sugerir comportamientos que pueden ser profundizados

en futuras investigaciones.
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4.2 Conclusiones

El presente trabajo busca cumplir con el objetivo planteado al inicio, siendo este el
implementar un videojuego educativo para incrementar las habilidades de pensamiento
computacional en alumnos de 5to grado de primaria. Para lograrlo, se reviso la literatura
existente acerca de los videojuegos educativos y su implementacion y la relacion de los
mismos con el pensamiento computacional y otras areas académicas, seguidamente del
desarrollo de un videojuego educativo y su implementacion en alumnos de 5to grado de
primaria, la medicion de las habilidades de pensamiento computacional antes y después del
pre-experimento y finalizando con la evaluacion de los resultados alcanzados durante las

pruebas.

Los resultados obtenidos a raiz del estudio indican que, al implementar un videojuego
educativo, existio un incremento significativo en las habilidades de pensamiento
computacional en la poblacion evaluada. Sin embargo, y debido a las limitantes expuestas,
estos resultados no pueden ser extrapolados a la poblacion de alumnos de primaria en

general.

Delimitando la variable a sus dimensiones, se observé diferencias positivas en el
entendimiento que tienen los estudiantes sobre las estructuras secuenciales, iterativas y

selectivas, incrementando significativamente en los tres casos.

Finalmente, se concluye que la implementacion del videojuego educativo logrd

incrementar las habilidades de pensamiento computacional en la poblacion designada.
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PRIVADA
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2. Cuestionario para medir el grado de habilidad de pensamiento computacional

CUESTIONARIO PARA MEDIE EL GRADO DE HABILIDAD DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

(Basada en Roman_ Perez & Jimenez (2013))

Estimado Alumno(a):

Este cuestionario busca conocer el grado de habilidad de pensamiento computacional que
usted posee, por ello solicitamos su colaboracion completando el presente cuestionario con

la seriedad que amerita.

La encuesta es andonima, sus datos no seran revelados, se guardara criterio ético de

confidencialidad.

Le agradecemos de antemano la colaboracion que usted nos brinde sin la cual no podriamos

realizar esta labor.

Lea atentamente cada uno de los enunciados v responda marcando con una "X la opcion la

cual usted considere correcta.

Geénero: Masculino Fememno

Edad:

____ B afios o menos
D afios

10 afios

11 afios

12 afioz o mas

Péag.
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INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL

EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

Pregunta 1:

¢Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino senalado?

>

G

}»
Y

Respuesta Correcta:

L L L

Pregunta 2:
¢Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino sefialado?

G

LY Y]

}4
3

Respuesta Correcta:

}44
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Pregunta 3:

&0weé orden falta en la secuencia para llevar a Pac-man hasta la cereza por el camino

sefialado?

cet:

*> oo

O

Respuesta Correcta:

FSrSrSn

Pregunta 4:

¢Qué ordenes permiten a Pac-man dibujar el cuadrado sefialado y llegar al mismo sitio?

G

Al

-fvanzar 5 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 5 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 5 cuadros
-Girar a la derecha
-fivanzar 5 cuadros

B.

-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la izquierda
-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 6 cuadros

C.

-Avanzar 5 cuadros
-Girar a la izquierda
-Avanzar 5 cuadros
-Girar a la izquierda
-Avanzar 5 cuadros
-Girar a la izguierda
-Avanzar 5 cuadros

D.

-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la derecha
-fvanzar 6 cuadros
-Girar a la derecha
-Avanzar 6 cuadros

Respuesta Correcta:

A
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Pregunta 5:
¢Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino sefialado?
A. X3
B. x4
\
€ . -
c. I x5
D. X6
Respuesta Correcta: B

Pregunta &:
éCuantas veces se debe repetir la secuencia para llevar a Pac-man hasta la cereza por el

camino senalado?
A,

2 veces

B.
3 veces

C.

4 veces
D)

D.
5 veces

Respuesta Correcta: B

Péag.
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Pregunta 7:

¢ Para gque Pac-man trace una vez el rectdngulo sefalado, ien qué paso de la siguiente
secuencia de instrucciones hay un error?

Repetir 4 veces €Paso A
-Avanzar 3 casillas

-Girar a la izquierda €Paso B
-Avanzar 5 casillas €PasoC
-Girar a la izguierda €Paso D

&

Respuesta Correcta: A
Pregunta 8:
¢Qué 6rdenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino sefalado?
Al B.
Repetir 4 veces Repetir 3 veces
Repetir 3 veces Repetir 4 veces
-Avanzar -Avanzar
-Girar a la derecha -Girar a la derecha
-Avanzar -Avanzar
C. 0.
Repetir 3 veces Repetir 4 veces
Repetir 4 veces -Ananzar
-Avanzar
-iGi la derechs -
rErE s cene Repetir 3 veces
-Girar a la derechs
-Avanzar
-Avanzar
Respuesta Correcta: B
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Pregunta 9:
¢Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino senalado?
A B.
Repetir hasta Repetir hasta
@ llegar ala ®e llegar ala ®e
C. D.
Repetir hasta Repetir hasta
y y
llegar ala ®@ llegarala ®&
. - -
Respuesta Correcta: D

Pregunta 10:

&0wé instruccion falta en la siguiente secuencia de drdenes para que Pac-man llegue hasta

la cereza por el camino sefialado?

Repetir hasta llegar ala es

-Girar a la izquierda
-Avanzar

-Avanzar

-Girar a la derecha
-Avanzar

)

A,
-Girar a la izguierda

B.
-Girar a la derecha

C.
-Avanzar

D.
Mo folta ninguna instruccion

Respuesta Correcta:

Cavero Robles, K.; Zufiiga Baca, M.
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EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

Pregunta 11:

modificarse?

¢ Para gque Pac-man llegue a la cereza por el camino senalado, ¢qué instruccion debe

G

Repetir hasta llegar ala ee

?»

Repetir 2 veces

*

<Paso A
<Paso B
€PasoC
<Paso D

Respuesta Correcta:

Pregunta 12:

¢Qué drdenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino sefalado?

A B.
Repetir hasta Repetir hasta
llegarala e llegarala e
Si cai en Si cai en
8 I::. D.
Repetir hasta Repetir hasta
llegarala s llegarala e
Si paso por Si paso por
Respuesta Correcta: B
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Pregunta 13:

£Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino senalado?

A, B.
Repetir hasta Repetir hasta
llegarala e llegarala e
/N . .
e &;su por &;s?r
@ I::. D.
Repetir hasta Repetir hasta
llegarala e llegarala e
Si paso por S5i paso por
Respuesta Correcta: B

Pregunta 14:

£Qué ordenes llevan a Pac-man hasta la cereza por el camino sefalado?

A, B.
Repetir hasta Repetir hasta
@ llegarala e¢ llegarala es
-Avanzar -izirar a la derecha
Si paso por Si paso por
Girar a la derecha Avanzar
[N C. D.
%o Repetir hasta Repetir hasta
llegarala es llegarala e«
-Avanzar -Avanzar
Si paso por Si paso por
Girar a la izquierda Girar a la derecha
Respuesta Correcta: A
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Pregunta 15:
iQué cuadrado falta en la siguiente secuencia de drdenes para que Pac-man llegue hasta la
cereza por el camino senalado?

Repetir hasta llegar a la o

o

Si paso por é?

Tttt

A,

oo .

B.

¢l N HK
Ninguna es correcta

.
Tanto A como B son
correctas

Respuesta Correcta: o

Pregunta 16:
iPara que Pac-man llegue a la cereza por el camino sefialado, den gué paso de la siguiente
secuencia de ordenes hay un error?

Repetir hasta llegar ala «f

Avanzar
. & ‘ Si paso por <Paso A
- Girar a la izquierda €Paso B
Si paso por [l €Paso C
Avanzar €Paso D

H
€

Respuesta Correcta: D

Péag.
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3. Validacién de instrumentos

IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS
INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL
EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO: “CUESTIONARIO PARA MEDIR
EL GRADO DE HABILIDAD DE PEMNSAMIENTO COMPUTACIOMNAL"

PERFIL DEL EXPERTO

Nombre y Apellidos:

Brando Boza Ccoyllar

Especialidad:

Domadtica e Inmatica

Cargo actual:

Docente Virtual

Grado academico:

Ingeniero Mecatronico

Institucion / Empresa:

UPM

ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con una “X” dentro del recuadro,
segln la calificacion que asigne a cada indicador.

1. Defidente (Menos del 30% del total de items cumplen con el indicador)
2. Regular (entre el 31% y el 705 del total de items cumplen con el indicador)
3. Buena (Mas del 70% del total de items cumplen con el indicador)

objetivos de la investigacion.

Aspectos de validacion del Instrumento 112 |3
Sugerencias

Criterio Indicador D[R |[B

Pertinencia Los items miden lo previsto en los X

Coherencia Los items responden a lo que se X
debe medir en la variable y sus
dimensiones.

Congruencia Los items son congruentes entre si X
v con el concepto que miden.

Suficiencia Los items son suficientes en X
cantidad para medir las variables.

Objetividad Los items miden comportamientos X
y acciones cbservables.

Consistencia Los items se han formulado en X
concordancia a los fundamentos
tedricos de las variables.

Organizacion Los items estan secuendados y X
distribuidos de acuerdo con las
dimensiones e indicadores.

Cavero Robles, K.; Zufiiga Baca, M.
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IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS

“PN INCREMENTAR. LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL
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DEL NoRTE
Claridad Los items estan redactados en un X
lenguaje entendible para los sujetos
a evaluar.
Formato Los items estan escritos respetando X

aspectos técnicos (Tamafio de letra,
espaciado, nitidez)

Estructura El instrumento cuenta con ¥
instrucciones, consignas y opcones
de respuesta bien definidas.

10 10
CONTEO TOTAL
{Sumatoria por columna) c s
Coeficiente de Validez Intervalos Resultado

Utilice la siguiente farmula para obtener el 0.00-0.49 Validez Mula

coeficiente de validez de este instrumento.

3JA+ 2B+ C 0.50-0.59 Validez muy baja

— 30 | = 1 0.50—0.69 Validez baja
0.70-0.79 Validez aceptable
0.80-0.89 Validez buena
090—-1.00 | Validez muy buena

CALIFICACION GLOBAL

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el
intenvalo y escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalo: Resultada:
1 Validez muy buena
Lima, 30 de Octubre del 2020 Firma del validador
Mombre: Brando Boza
Ceoyllar
DNI: 714568243
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IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS

INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL
EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO: “CUESTIONARIO PARA MEDIR
EL GRADO DE HABILIDAD DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL"

PERFIL DEL EXPERTO

MNambre v Apellidaos:

JULIC CESAR VIDAL RISCHMOLLER

Especialidad: INGENIERO INDUSTRIAL
Cargo actual: DOCENTE
Grado academico: MAESTRO

Institucion / Empresa:

UNIVERSIDAD PRIVADA DEL NORTE

ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con una “X" dentro del recuadro,
s2gln |a calificacion que asigne a cada indicador.

1. Deficients (Menos del 30% del total de items cumplen con el indicador)
2. Regular (entre el 313 y el 709 del total de items cumplen con el indicador)
3. Buena (Mas del 70% del total de items cumplen con el indicador)

objetivos de la investigacian.

Aspectos de validacion del Instrumento 1 2 3

__ _ Sugerencias
Criterio Indicador D R B
Pertinencia Los itemns miden lo previsto en los X

Coherencia Los items responden a lo que se X
debe medir en la variable y sus
dimensiones.

Congruencia Los items son congruentes entre si X

¥ con el concepto que miden.

Suficiencia Los itemns son suficientes en X
cantidad para medir las variables.

OCbjetividad Los items miden comportamientos X
y acciones cbservables.

Consistencia Los items se han formulado en X
concordancia a los fundamentos
tedricas de |as variables.

COrganizacion Los items estan secuenciados y X
distribuidos de acuerdo con las
dimensiones e indicadores.
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IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS

INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL
EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

Claridad Loz items estan redactados en un X
lenguaje entendible para los
sujetos a evaluar.
Formato Los items estan escritos respetando X
aspectos técnicos (Tamano de
letra, espaciado, nitidez)
Estructura El instrumento cuenta con X
instrucciones, consignas y opciones
de respuesta bien definidas.
CONTED TOTAL
{Sumatoria por columna) 5 A
Coeficiente de Validez Intervalos Resultado
Utilice |a siguiente farmula para obtener el 0.00—-0.49 Validez Nula
coeficiente de validez de este
instrumento.
3A+2B4C 0.50-0.59 Validez muy baja
30 = 0.60—-0.69 Validez baja
0.70-0.79 Validez aceptable
0.20-0.89 Validez buena
0.90—1.00 Validez muy buena

CALIFICACION GLOBAL

DMI:

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el G
intervalo y escriba sobre el espacio el resultado. P =
¥ i P e
Sy Ea e A
Intervalo: Resultado: AL CESAR S e LEk
ey L] e
e
i
Lima, 29 de octubre del 2020 Firma del validador
Mombre:

07401072
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO: “CUESTIONARIO PARA MEDIR
EL GRADO DE HABILIDAD DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL"

PERFIL DEL EXPERTO
MNambre v Apellidaos: Eduardo Cifuentes
Especialidad: Ingenieria de sistemas
Cargo actual: Docente
Grado académico: Doctorado
Institucion / Empresa: UTP

ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con una “X" dentro del recuadro,
s2gln |a calificacion que asigne a cada indicador.

1. Deficients (Menos del 30% del total de items cumplen con el indicador)
2. Regular (entre el 313 y el 709 del total de items cumplen con el indicador)
3. Buena (Mas del 70% del total de items cumplen con el indicador)

Aspectos de validacion del Instrumento 1 213
Sugerencias
Criterio Indicador D |R|B
Pertinencia Los items miden lo previsto en los X

objetivos de la investigacian.

Coherencia Los items responden a lo que se X
debe medir en la variable y sus
dimensiones.

Congruencia Los items son congruentes entre si X

¥ con el concepto que miden.

Suficiencia Los itemns son suficientes en X
cantidad para medir las variables.

OCbjetividad Los items miden comportamientos X
y acciones cbservables.

Consistencia Los items se han formulado en X
concordancia a los fundamentos
tedricas de |as variables.

COrganizacion Los items estan secuenciados y X
distribuidos de acuerdo con las
dimensiones e indicadores.

Péag.
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Claridad Loz items estan redactados en un X
lemguaje entendible para los sujetos
a evaluar.
Formato Los items estan escritos respetando K

aspectos técnicos (Tamafo de letra,
espaciado, nitidez)

Estructura El instrumento cuenta con X
instrucciones, consignas y opciones
de respuesta bien definidas.

1 9
CONTEO TOTAL
[Sumatoria por columna)
C B | A
Coeficiente de Validez Intervalos Resultado

Utilice |a siguiente farmula para obtener el 0.00-0.49 Validez Mula

coeficiente de validez de este instrumento.

FJA+ 2B+ C 0.50—-0.59 Validez muy baja

— 30 | =| 097 0.50—0.69 Validez baja
0.70-079 Validez aceptable
0.80-0.89 Validez buena
090-1.00 | Validez muy buena

CALIFICACION GLOBAL

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el
intervalo v escriba sobre el espacio el resultado.

Intenvalo: Resultado: =
0.57 Validez muy buena
{
Lima, 30 de Octubre del 2020 Firma del validador
Mombre: Eduardo Cifuentes
DNI: 07718650

Péag.
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4. EDT

1.0 Disefio de
juego

1.1. Eleccién de
GEénero

1.2. Disefio de
jugabilidad

1.3. Disefio de
graficos, musica,
efectos y video

IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS

INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL
EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

Videojuego
Educativo

2.0 Disefio y
Arquitectura de
software

2.1. Estructura de
arquitectura

2.2 Eleccién de
patrones

2.3. Eleccién de
herramientas

EDT del sistema, dividido en 4 niveles.

3.0 Desarrollo

3.1. Sistema de
maovimiento y
lectura de
comandos

3.2, Sistema
generador de
niveles

3.3. Personajes y
aspectos jugables

3.4. Sistema de
menu

3.5. Animacion de
movimiento y
musica

3.6. Sistema de
guardado

3.7. Tutorial

4.0 Ejecucion de
pruebas

4.1. Pruebas
unitarias

4.2, Pruebas de
integracién

4.3. Pruebas de
sistermna
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5. Escena principal de juego

Play

[EI[a][»
o [Ee

PRINCIPAL \

Captura del software durante su ejecucion. En esta imagen se observa la estructura que hay

N
O

en la pantalla del juego, teniendo a la derecha los comandos y a la izquierda el puzzle que

debe ser resuelto.

Péag.
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6. Cronograma

INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIOMAL

EN ALUMMOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

Nombre

Semanas

VIDEQJUEGO EDUCATIVO

2| 3| 4] 5| 6| 7] 8] 910

=

1.0 Gestion del Proyecto

1.1 Definicidn del alcance del proyecto

1.2 Cronograma

1.3 Presupuesto

1.4 Documento de planificacion

2.0 Disefno de Juego

2.1 Definicidn de género

2.2 Disefio de jugabilidad

2.3 Disefio de gréficos, musica, efectos y videos.

3.0 Diseno y Arquitectura de Software

3.1 Definicidn de Arquitectura

3.2 Definicion de Patrones

3.3 Definicion de Herramientas

4.0 Desarrollo

4.1 Sistema de movimiento y lectura de comandos

4.2 Sistema generador de niveles

4.3 Personaje y aspectos jugables

4.4 Sistema de mend

4.5 Animacion de movimiento y musica

4.6 Sistema de guardado

4.7 Tutorial

%.0 Ejecucion de Pruebas y Mantenimiento

5.1 Pruebas unitarias

5.2 Pruebas de integracidn

5.3 Pruebas de sistema

6.0 Documentacion y Fin de Proyecto

6.1 Documentacion de entregables

6.2 Documentacion de codigo

6.3 Fin de proyecto

Cronograma del desarrollo. EI proyecto duré un total de 10 semanas.
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7. Establecimiento de género y mecanicas

Gameplay

Genre: Puzzle

Input/Control Method(s): __1ouch screen

(See “Controls” page __ 9  for more info)

Gameplay Summary: _La jugabilidad principal consta de controlar al
personaje a través de comandos representados por placas, los cuales seran
insertados en un folder cuyo contenido representara el programa completo. La
finalidad es iluminar las plataformas pisandolas, de tal manera que al concluir el

I i I vad

Gameplay Progression:
El videojuego consta de un sistema de mundos, con 6 niveles por cada uno de ellos.

Cada mundo implementa nuevas estructuras o comandos que permiten ampliar los
desafios.

Uso del modelo de documentacion de Softweir. Se incluye informacion sobre la eleccion del

género, controles, jugabilidad y progresion.

Péag.
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Commands \

/\

Inputs

Player
[ Controller '\ Characters \
Game Controller Interactua
r Music Controller Vionster
| - )
|
| Interactua
|
| CommonData '\ Objects \
L> Option Data BuFton
Map Info Tile

] Folder
\ Background
\

} |[anlSaveData \

5N Stored Data

Interacciones entre los objetos principales del videojuego.
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Péag.
65



IMPLEMENTACION DE VIDECJUEGO EDUCATIVO PARA
UPN INCREMENTAR LAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTAGIONAL
1 otk EN ALUMNOS DE 5TO GRADO DE PRIMARIA

PRIVADA
DEL NORTE

9. Patron Prototype

Objeto prefab

P 2
\V4

Objeto 1 Objeto 3
Objeto 2

El patron prototype es usado para creas maltiples clones de un mismo objeto base, cada

uno de ellos manteniendo su individualidad.

Péag.
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10. Herramientas principales y recursos producidos.

Krita Unity3D Visual Studio

...
[ Play vold Start()
Rl (
E E createButtonUp();
E E createFolders();
Eu leerMapa();
createBlocks();
E “ blockPlayBtn(false);
}

Creacion de Creacion de Creacion de
sprites escenas scripts

Krita es un software de dibujo digital gratuito, que permite la creacion de los sprites

utilizados en el juego.

Unity3D es la plataforma en la cual creamos las escenas y los objetos principales del
videojuego.

Visual studio permite la creacion o edicidn de scripts, los cuales posteriormente seran

ejecutados en la escena.

. Péag.
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11. Sistema de generacion de niveles

| LVL1-5.bek: Bloc de notas - [m| X

Archivo  Edicion  Formato  Ver  Ayuda

SSX
512
512
511

Lir 100%  Windows (CRLF) UTF-8

Se desarrolla un sistema que permite traducir un documento de texto y, a través de la

informacion recopilada, generar un nivel.

Péag.
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12. Jugabilidad

Salir Pla
lay

[ [a][»>

@
*

El personaje debe ser capaz de iluminar todo el mapa, sin dejar un solo recuadro en blanco,

antes de finalizar su movimiento. Para esto, el jugador debe crear una secuencia de
comandos que permitiran realizar el recorrido. Terminar el movimiento sin iluminar todo

el mapa o salirse de los limites implica la derrota.

Péag.
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13. Menu de seleccién de niveles

=T Mundo 1

.
@

El juego contiene 24 niveles, divididos en 4 mundos de 6 niveles.

H“

Péag.
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14. Proceso de serializacion y guardado de datos

01101001
01001000
11010010
10010010
11101001

Objeto Datos en

Fichero
bytes

Se elige la serializacion de clases para guardar la informacion del jugador en ficheros.

. Péag.
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15. Pruebas por médulo

Escena Mddulo Caso Entrada Salida esperada i0k?
Cargando Cargar Informacidn | Leerinformacicn Fichero Data cargada Si
almacenada existente
Fichero Fichero creado Si
inexistents
hWenu Jugar Activar botén Click Saltoala escenade | Si
Principal jugar seleccion de niveles
Opciones Activar botén Click Saltoala escenade | Si
opciones opciones
Zalir Activar botdn salir Click Szlir de aplicacidn Si
hWend Botdn Color Activar botén Click Personaje cambia Si
Opciones (6 posibles) calor de color
Salir Activar botdn salir Click Saltoala escenade | Si
mend principal v
guardar
informacion

Se realizan pruebas de desarrollador con el objetivo de verificar las clases por separado.
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16. Pruebas de integracion

# de pruebas # de errores # de errores
Caso de uso: i )
realizadas encontrados solucionados
Cargar informacian 5 0 0
Guardar informacicn g 2 2
Cargar escena 6 4 4
Selzccion de nivel 12 & &
Lectura de ficheros 14 2 2
Canstruccidn de nivel 15 13 13
Movimiento de placas 7 3 3
Movimiento de personaje 7 7
Lectura de instruccionss 12 ) )
Activacion/desactivacidn de piso 4 1 1
Finalizacidn de nivel 13 9 9
Cambio de colar 3 0 0

Se realizan pruebas de integracién con el objetivo de encontrar y solucionar errores en cada

caso de uso.
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Cavero Robles, K.; Zufiiga Baca, M. 73



UNIVERSIDAD
PRIVADA/

DEL NORTE

17. Pruebas de sistema

IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARS
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Requisito funcional Descripcion Estado

Mend Menu principal gue permite navegar por las principales Finalizado
secciones del juego.

Menu Selector de Niveles | Menu selector de niveles, donde se muestran divididos Finalizado
por mundos.

MWend Selector de color Wenld gue muestra opciones de configuracion. Finalizado

Movimientos de botones | Control de las instrucciones con forma de botdn. Finalizado

Lectura de instrucciones Lectura de las instrucciones afiadidas. Finalizado

Movimiento de personaje | Movimiento a raiz de la lectura de instrucciones. Finalizado

Activacion y Cambio del estado de un piso. Finalizado

desactivacion de pisos

Deteccion de victaria o Finaliza el nivel comprobando el estado del escenario v Finalizado

derrota activando la victoria o derrota.

Almacenamiento de Guardado de informacién de la partida. Finalizado

informacion

Lectura de informacion Carga de informacion de la partida. Finalizado

Se realizan pruebas de sistema con el objetivo de validar la calidad del software.
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